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Abstrakt
Cílem této práce je vytvořit efektivní grafické uživatelské rozhraní pro výuku pole dance.
Dílčím úkolem je vývoj experimentální aplikace, jejíž pomocí bude rozhraní testováno.
Nejvýznamnější částí práce bylo zjištění potřeb uživatele a vytvoření vhodného návrhu.
Testováním bylo zjištěno, že případné uživatelky jsou se systémem spokojeny. Aplikaci tak
budou moci využít pro zdokonalování se i mimo kurzy pole dance v pohodlí svého domova.
Abstract
Goal of this project is making effective graphical user interface for learning pole dance.
A sub-task is development of experimental application, by which the interface would be
tested. The most important part of this thesis was finding out user’s needs and making
suitable components layout. Tests have shown that potential users are satisfied with the
system. They can use this application for learning pole dance to improve outside of pole
dance courses in the comfort of their homes.
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Kapitola 1
Úvod
Účelem této bakalářské práce je vytvořit grafické uživatelské rozhraní pro výuku sportu
pole dance. Pole dance je cvičení, které spojuje prvky tance, posilování a akrobacie. To
vše je prováděno na speciální tyči. Tento sport se stává čím dál tím více populární, mnoho
lidí si dokonce pořizuje tyč i domů. Přitom programů, jež vyučují pole dance zatím není
mnoho. Takto specifický sport potřebuje i specifické funkce uživatelského rozhraní, což
většina dostupných aplikací ignoruje. Kurzy pole dance jsou dražší než ostatní sporty, jako
je zumba, plavání, pobyt v posilovně, tanec. Kdo má tedy doma potřebné vybavení, může
díky tomuto projektu snížit návštěvnost kurzů, ušetřit tak peníze a pomocí aplikace se sám
zdokonalovat.
Mým cílem je realizovat aplikaci, jenž přidá prvky, které pomohou k lepšímu učení
pole dance. S tím však souvisí i pocity uživatele při práci s rozhraním. Aby učení probí-
halo snadno, uživatel musí cítit, že ovládání programu je intuitivní. Také by mělo být tak
přirozené, že člověk by nad ovládáním neměl přemýšlet.
Potencionální uživatelé tohoto programu jsou především ženy. Pole dance se dnes
sice věnují i muži, ale těch je v této oblasti velice málo. Zatímco pole dance pro ženy je
zaměřen především na ladné pohyby více připomínající tanec a akrobacii, muži provádějí
mnohem více cviků na posilování.
V první kapitole se nacházejí teoretické poznatky z tvorby uživatelského rozhraní a re-
cenze konkurenčních aplikací. Zde si můžete přečíst, jak je možné pomocí některých prvků
zpříjemnit používání aplikace a ovlivnit uživatele. Následuje sekce o gamifikaci, tes-
tování, výhodách Qt a dále recenze konkurenčních aplikací.
V další kapitole se nachází úvaha nad zadáním společně s návrhy řešení. Zde po-
drobně rozebírám úkoly k realizaci, popisuji jaké prvky rozhraní obsahuje, k čemu jsou
dobré, a s jakými daty je třeba počítat při implementaci.
Téměř na konec píši o realizaci aplikace. Rozebírám zde jak jsem program implemen-
tovala, jednotlivé prvky rozhraní a jejich vzájemnou komunikaci. Uvádím průběh a výsledky
testování. Také píši o možnostech dalšího vývoje aplikace.
Poslední kapitolou je závěr. Zde shrnu, jaké kroky tvorba celého projektu zahrnovala
a jaký je výsledek těchto činností.
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Kapitola 2
Teoretické poznatky z tvorby
uživatelského rozhraní
V této kapitole nejdříve shrnu pravidla pro vytváření uživatelsky příjemných aplikací. S
tím souvisí i pojem gamifikace, který zde vysvětlím a uvedu příklady. Dále se zaměřím na
osvědčené rady pro testování uživatelského rozhraní. Následuje krátké pojednání o Qt a
jeho výhodách. Na závěr této kapitoly proberu již existující aplikace pro pole dance, jejich
nedostatky a silné stránky.
2.1 O návrhu uživatelského rozhraní
Uživatelské rozhraní aplikace je způsob, jakým může uživatel ovládat počítač.
Někdy se stává že prostředí, se kterým má člověk pracovat pro něj nefunguje, tak jak by
si představoval. Tím vzrůstají negativní emoce a uživatel nechce tuto zkušenost opako-
vat. Tedy začne omezovat používání takového programu. Proto implementaci systému musí
předcházet promyšlený návrh. Hned na začátku by si tvůrce měl stanovit několik základ-
ních pravidel, aby si byl jist, že výsledný systém bude uživatel považovat za efektivní
a snadno ovladatelný. V knize Designing the user interface viz [1] autoři nabízejí seznam
osmi zlatých pravidel, které by měly být dodrženy v každé aplikaci. Jsou to tedy:
• Usilovat o konzistenci. Jedná se nejen o to, že fonty písma, terminologie, velikosti
nadpisů a barvy pozadí různých tlačítek by měly být stejné. Jde i o konzistenci akcí
— čili uživatel očekává, že stejná tlačítka vyvolají pokaždé stejné chování.
• Uvažovat o širší skupině uživatelů. Rozhraní by mělo odrážet potřeby různých
uživatelů — experti mají rádi zkratky, nováčci návody. Kromě těchto dvou skupin
existuje ještě mnoho dalších se svými specifiky.
• Nabízet zpětnou vazbu. Uživatel by měl po každé své akci být informován o tom,
jak proběhla. Toto je možné realizovat, buď nějakou zprávou, nebo lépe — vizuálně
pomocí obrázku, grafu, apod. Nic se však nemá přehánět a tak menším úkolům by
měly odpovídat i méně obsáhlejší zpětné vazby.
• Rozdělit úlohu na kroky. Obsáhlejší akce, by měly být rozděleny do několika kroků
a systém by měl vizualizovat, ve kterém kroku se uživatel právě nachází.
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• Předcházet chybám. Program by měl být navržen tak, aby se počítalo s tím, že
uživatel může zadat jakýkoli vstup. Pokud však k nějaké chybě dojde, měla by aplikace
chybu ohlásit a uvést kroky k opravě, které budou srozumitelné uživateli.
• Vytvořit možnost návratu. Všude, kde je to proveditelné, by měla existovat mož-
nost vrátit akci zpět. Přispívá to také k chuti uživatele systém prozkoumat — nemusí
se bát, že by nějaká akce byla nevratná.
• Vyvíjet předvídatelná rozhraní. Lidé mají dobrý pocit, když ví, že počítač ovlá-
dají a ne naopak. Proto jim musí být jasné, jakou akci vyvolají při práci s jednotlivými
prvky. Také při problémech se získáním informací, nebo neschopností vykonat poža-
dovaný úkol, roste v člověku nespokojenost.
• Nezatěžovat krátkodobou paměť uživatele. Při procházení systému, by vždy
mělo být jasné, v jaké situaci se aplikace nachází bez nutnosti pamatovat si předchozí
stavy.
Následující text byl inspirován knihou Přitažlivý interaktivní design viz [2].
Dnešní doba od aplikací očekává více než jen funkčnost, spolehlivost či použitelnost.
Lidé si totiž mohou vybrat jiný program, který jim kromě těchto vlastností bude dávat
ještě něco navíc. Co by to tedy mělo být? Pokud se tvůrce zaměří jen na použitelnost,
nedosáhne takového zaujetí uživatele. Na obrázku č. 2.1 je znázorněna hierarchie potřeb
uživatele.
Většina aplikací funguje spolehlivě a je použitelná. Proto dále jen vysvětlím chápání
ostatních příček pyramidy.
Pohodlnost usnadňuje práci. Dosahuje se tvořením nových řešení, jenž přinášejí snažší
používání.
Příjemný dojem ovlivňují hlavně pocity a emoce. Toho docílíme např. přátelským ja-
zykem, vhodnou estetikou, humorem, vyvoláním zvědavosti, vývojem, rozšiřováním funkcí,
apod. Tímto tématem se budu v této kapitole zabývat nejvíce.
Významným nemůže být produkt pro kohokoliv. V případě, že tvůrce bude schopný
naslouchat názorům uživatelů, bude o ně pečovat a vytvoří kolem produktu komunitu, pak
význam aplikace vzroste.
Estetika pomáhá uživateli v lepším pochopení různých objektů. Když se návrhář nad
vzhledem zamyslí, může také lépe ovládnout vnímání, emoční reakce či asociace. Asi každý
si dokáže představit, že tlačítko, které vypadá jako pouhý text, oznámení pozitivní zprávy
v červené barvě, či přehnaně různorodé typy písma, mohou být pro uživatele matoucí.
Málo kdo, se ale zamýšlí nad efektními stíny nebo odrazivými materiály, které v programu
používáme. Jestliže však prvky v rozhraní nebudou odpovídat reálnému světu, uživatele
bude toto prostředí rušit. Výzkumem, který je popsán v knize Emotional Design viz [3],
bylo zjištěno, že přitažlivé věci fungují lépe. Byl proveden pokus s bankomaty, kdy
jejich postup činnosti byl naprosto stejný, jeden měl však atraktivnější tlačítka. Následně
bylo pozorováno, že lidé při práci s lépe vypadajícím přístrojem narazili na méně
problémů. Vyjádřili také svůj dojem, že hezčí přístroj funguje lépe. To však neznamená,
že by tvůrce měl myslet pouze na pěkný design. Forma a funkčnost by měly být v
souladu.
Zábavné prvky pomáhají ovlivnit náladu uživatele. V kapitole Emotion in human –
computer interaction z knihy viz [4] uvádějí, že i mírně pozitivní afektivní stavy hluboce
ovlivňují pružnost a efektivitu našeho myšlení i schopnost řešit problémy. Tuto myšlenku
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Obrázek 2.1: Hierarchie potřeb uživatele1.
potvrdily nejen psychologické studie, ale i vědecké výzkumy. Z čehož vyplývá, že pokud
uživatel bude v dobré náladě, bude schopen řešit obtíže snadněji.
Další složkou, která na nás působí podobně jako humor, je nepředvídatelnost. Té
lze docílit odměnou, drobným potěšením, nebo dárkem. Problémem je, že pokud se prémie
objevují pravidelně, lidé je přestanou pokládat za překvapivé. Účinné je tedy prolínat
odměny s nepředvídatelností. Cílem odměn je přimět uživatele k určitému chování.
Oproti tomu náhodná drobná potěšení slouží pouze k navození radosti. Na obrázku č.2.2
máme zobrazeny dvoje schody. Ty vlevo, měly lidi přimět použít schodiště místo eskalátoru,
jedná se tedy o odměnu. Na druhé fotce jde o drobné potěšení.
Pro větší zaujetí uživatele je také skvělé využít zvědavost. Ta souvisí s teorií infor-
mační mezery, kterou popsal George Loewenstein. Tvrdí:
”
Zvědavost se objevuje ve chvíli,
kdy cítíme, že v našich znalostech je mezera.“ Tedy, když víme, že někde je konkrétní in-
formace, kterou neznáme, přichází nepříjemný pocit. Avšak intenzita zvědavosti souvisí s
1Převzato z knihy Přitažlivý interaktivní design viz [2]
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Obrázek 2.2: Odměna a drobné potěšení2.
pravděpodobností, že neznámé objevíme.
Často se stává, že uživatelé si řeknou, že by rádi provedli nějakou akci, avšak nakonec
od toho upustí. Řešení takovéto situace souvisí s pojmem formování cesty. Když lidem
dáme určité upozornění, navrhneme další postup a přimějeme je, udělat závazek, bude pro
ně provádění akce snažší. Nejde tak úplně o závazek, spíše o slib, který dá člověk buď sám
sobě, nebo jej vyjádří veřejně.
2.2 Gamifikace
Gamifikace je užití herních prvků v neherním prostředí. Tímto je možné docílit lepšího
zapojení uživatelů, zvýšit zákaznickou loajalitu nebo přimět lidi, udělat určité akce. Velice
se mi líbí rozdělení těchto prvků do osmi kategorií s jejich popisem od Yu-kai Choua viz
[5]. Na obrázku č. 2.3, vidíme oktan. V horní polovině jsou ty prvky, které nás motivují
díky dobrému pocitu, který hráč má po vykonání určité akce. Na druhé straně se nachází
motivace založená na strachu, na pocitu nedostatku a nepředvídatelnosti. Tento útvar také
v sobě skrývá dělení založené na části mozku, která je využívána. Vlevo jsou mechanismy,
při jejichž používání se zapojuje levá část mozku, pravá strana mozku zase pracuje při řešení
výzev spojených s prvky na pravé straně.
Teď objasním všechny vrcholy obrazce.
1. Význam. Tento motivační prvek působí tak, že uživatel je přesvědčen, že dělá něco
většího, než je on sám, nebo byl
”
vybrán“ pro určitý úkol. Takový hráč pak tráví více
času přispíváním ve fórech, udílením rad, pomáháním při tvorbě něčeho užitečného pro
celou komunitu. Takového dojmu lze docílit vytvořením velkého příběhu, darováním
nějaké výhody hned na začátku hry, vytvořením komunity, nabídnutím možnosti být
spolutvůrce, dárkem zdarma nebo prezentování, jak velký přínos aplikace má.
2. Dosahování. Lidé rádi překonávají výzvy (ovšem jen ty, které jsou dle jejich mínění
hodné námahy) a zlepšují svoje schopnosti. Přidat do aplikace tyto prvky je nejjedno-
dušší. Jedná se konkrétně o: sbírání bodů a odznaků, sledování žebříčků, dosahování
2Obrázek vlevo je převzat z internetové stránky http://magazin.libimseti.cz/lifestyle/4691-superfor-
schody-hraji-jako-piano. Druhý obrázek pochází z internetové stránky http://nabidky.edb.cz/Nabidka-
11169-Opravy-betonovych-schodu-schodiste-Frydek-Mistek.
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Obrázek 2.3: 8 základních pohonů3.
nových úrovní, ocenění za určité akce, plnění určitých úkolů.
3. Posílení tvořivosti a vizualizace výsledků. V tomto případě jsou uživatelé závislí
na tvůrčím procesu. Musí opakovaně odhalovat věci a zkoušet různé kombinace. Chtějí
také vidět výsledky své práce, získat zpětnou vazbu a mít možnost na ni reagovat.
Tuto motivaci v lidech může probudit možnost volby nebo ještě lépe sebevyjádření.
Lidé mohou vyjadřovat svou tvořivost nejen vyráběním něčeho vizuálního, ale také
promýšlením strategie.
4. Vlastnictví. Toto je pohon, kdy lidé chtějí něco vlastnit. V případě, že něco vlastní,
chtějí to vylepšit a vlastnit ještě více. Znamená to také, že do věcí, jež jim patří
jsou ochotni investovat více času. Proto v různých hrách můžeme pozorovat sbírání
virtuálních předmětů, sbírání kolekcí, stanovení odměny za splnění speciálních úkolů.
K rozvíjení pocitu vlastnění pomáhá také přidělení větší zodpovědnosti.
5. Sociální tlak. V tomto případě hráče pohání nejen společenské přijetí, odezvy, ale
i třeba závist. Aplikace rozvíjející tuto motivaci například oceňují uživatele, mohou
také zobrazovat porovnávání mezi uživateli, nabízet pomoc zkušenějších nebo zavést
vzájemné komentování akcí.
6. Náhoda a zvědavost. Tento pohon je pozitivní v případě, že lidé se chtějí dozvědět
něco zajímavého a přečtou si román, nebo se podívají na film. Může to mít však ne-
gativní dopad — díky prolínání náhody a odměny se lidé stávají závislí na hazardních
hrách. Přidáním náhodných odměn, skrytých překvapení, vytvořením různých reakcí
na stejnou akci nebo odhalením jen části informace se rozvíjí zvědavost.
3Převzato z internetové stránky http://www.yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-
gamification-framework/#.U2d1q5gghmM viz [5]
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7. Ztráta. V tomto případě se hráči chtějí vyhnout něčemu negativnímu. Klasickým
případem je vizualizování smrti ve hře, kdy má člověk pocit, že jeho dosavadní práce
byla k ničemu. Může to také být pocit, že nám uteče nějaká jedinečná příležitost.
8. Nedostatek a netrpělivost. V případě, že lidé něco nemohou mít, chtějí to ještě
více. Důvodem je názor, že čeho je nedostatek, to je dobré. Nedostatek souvisí také se
svobodou, když je něco vzácné, jistě to brzy nebude dostupné, člověk má tak pocit,
že ztrácí kontrolu nad situací [2]. Toho je možné využít například omezením množství
nebo omezením času.
Skvělým příkladem gamifikace je aplikace pro učení se anglických nebo španělských
slovíček. Lze ji najít na stránce Langevo. Na obrázku č.2.4 můžete vidět různé motivační
prvky. Za správně zodpovězená slovíčka uživatel dostane buď určitou hodnotu masa, nebo
klasů, které lze směnit za herní peníze (monety). Za políčka, do kterých si uživatel přidal
slovíčka sám, získá také více peněz. Další motivací jsou různá ocenění, přehledné zobrazení
úrovní a bodů, nebo sledování žebříčků na pravé straně. Aplikace se stále vyvíjí a dává
uživatelům prostor pro jejich návrhy. Tvůrci hráče potěšili v období Vánoc, kdy přidali
vánoční slovní zásobu a políčka se sváteční tématikou — sob a vánoční stromek.
Obrázek 2.4: Výuková aplikace Langevo4.
2.3 Testování uživatelského rozhraní
Testování by mělo mít několik fází. Jednou z nich je testování ještě před úplnou imple-
mentací. V tomto případě nás zajímá především, jestli je aplikace přehledná, zda jsou naše
prvky správně pochopeny a zjišťujeme další požadavky uživatele na produkt (co mu chybí,
co je zbytečné). Tímto je možné odhalit spoustu základních chyb a ušetří nám to
čas, který bychom strávili nad pozdějším opravováním. Zde není potřeba funkční produkt,
ale jen návrh. Existuje několik typů takového testování. Pro jejich popis jsem se inspirovala
článkem Uživatelské testování návrhů webu viz [6].
4Z internetové stránky https://play.langevo.com/#.
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• Náčrtek na papíře je nejrychlejší varianta. detaily nejsou důležité, všichni chápou, že
jde jen o nákres a výsledná podoba se bude lišit. Papírových náčrtků můžeme mít více,
ptát se na různé úkoly a podle toho simulovat počítač. Např. když uživatel pomyslně
klikne na tlačítko, vytáhneme další papírový náčrtek s další obrazovkou. Příklady
otázek:
”
O čem tato stránka pojednává? Co byste čekal po kliknutí na tento odkaz?
K čemu slouží tento prvek?“.
• Testování wireframů je podobné výše zmíněnému typu, avšak už jde o návrhy vy-
tvořené pomocí nějakého editoru. Výhodou je, že se tak dají snadno šířit a testování
lze vyhodnotit na větším vzorku uživatelů. Je zde i možnost pořízení videa, či zvuku.
Uživatelé však musí být upozorněni, že nejde na nic klikat a neprovede se žádná akce.
• Testování interaktivních wireframů je podobné předchozímu. V tomto případě více
pozorujeme. Uživateli můžeme zadat úkoly, ale produkt ještě není hotový, čili všechny
akce ještě nefungují. Na to je potřeba uživatele upozornit a vytvářet testovací úkoly
tak, aby je bylo možné provést. Stále v aplikaci chybí grafika, která může ovlivnit
vnímání různých tlačítek.
V knize Designing the user interface viz [1] se doporučuje k testování využít i kolegy z
oboru. Existuje několik typů průzkumů aplikace experty:
• Heuristické hodnocení. Odborníci diskutují, zda je dodržen krátký seznam pravidel
pro návrh uživatelského rozhraní. Tímto seznamem může být například osm zlatých
pravidel viz kapitola 2.1.
• Hodnocení podle podrobných návodů. Takové návody mohou obsahovat tisíce
položek (stanovených například přímo firmou). Posuzování dodržení těchto pravidel
může být časově velice náročné. Na rozdíl od výše zmíněné metody může trvat dny
až týdny.
• Inspekce konzistence. Odborníci ověřují soulad celého rozhraní. Kontrolují pře-
devším konzistenci terminologie, písma, barevných schémat, rozložení, vstupní a vý-
stupní formáty. V rámci tohoto testování se zkoumají i školicí materiály a on-line
nápovědy dodávané k produktu. Zde nastupují také softwarové nástroje, které mohou
část takového zkoumání automatizovat.
• Kognitivní průchod. Při tomto testování expert simuluje práci uživatele. Měl by
se hlavně zaměřit na úkoly, jež jsou považovány za nejčastější akce. Podrobně by se
však mělo testovat i zotavení z chyb. Takového typu testování by se měli účastnit i
ostatní zainteresovaní lidé (uživatelé, designéři a manažeři), aby na základě práce s
aplikací o zkušenostech vzájemně diskutovali. Výsledkem takového testování by mohlo
být rozšíření navigace v softwaru, zjištění podrobnějších cílů uživatele a zkoumání
jednoznačnosti různých popisů a tlačítek.
• Formální průzkum použitelnosti se realizuje tak, že je zde stanovena role soudce
a přednášejícího. Prezentující osoba představí projekt, následně odpovídá na otázky
soudce a snaží se vyvrátit jeho námitky.
Kniha Designing the user interface také uvádí doporučení ohledně testování s uživateli.
Nejdříve vývojář musí určit, co chce testováním zjistit. Na tomto základě pak sestaví
otázky. Skupina pro testování by měla být vhodně poskládaná, aby reprezentovala urči-
tou komunitu (například z hlediska zkušeností s počítači, vzdělání, motivace). Účastníci
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průzkumu by měli být upozorněni, že nejde o posuzování jejich dovedností, ale o to,
zda je pro ně uživatelské rozhraní srozumitelné a snadno ovladatelné. Také by měli by měli
být srozuměni s časovou náročností. Osoba, která testuje by měla uživatele povzbuzovat
k hlasitému přemýšlení a pozorně si zapisovat výroky. Po splnění určitých úkolů a zod-
povězení otázek, by měl být testovaný požádán, aby vyjádřil jakékoli své názory. Množství
získaných informací ovlivňuje i nálada testující osoby, ta by měla být entuziastická a
nadšeně přijímat jakékoli komentáře.
2.4 Tvorba GUI pomocí Qt
V této kapitole jsem čerpala z knihy Programming with Qt viz [7]. GUI je zkratka pro
grafické uživatelské rozhraní. Qt je knihovna napsaná v C++ a rámec pro tvorbu grafic-
kých prvků rozhraní. Hlavním přínosem je usnadnění tvorby GUI nejen pro operační
systémy Microsoft Windows a Mac, ale také pro Unixové operační systémy.
Nejznámější konkurencí jsou rámce MFC (Microsoft Foundation Classes) a VCL (Win-
dows Template Library). Mají stejný účel, ale aplikace vytvořené těmito nástroji budou
přeložitelné pouze pro systémy MS Windows. Z řad multiplatformních nástrojů, které
jsou zdarma, pak většina nenabízí tak jednoduchou práci s událostmi a signály, jako
Qt.
Qt využívá událostně řízené programování. Signály a události jsou nejdůležitější
částí rámce Qt. Událostí lze změnit stav programu. Vyvolaná událost vyšle signál, který
obsluhují sloty. Sloty jsou speciální metody tříd. Většina potřebných signálů a událostí je již
implementována (například signál, že tlačítko bylo stisknuto, myš přejela nad prvkem, . . . ).
Programátor si také může vytvořit vlastní signály.
Výhody Qt:
• Je multiplatformní — ten samý zdrojový kód lze přeložit pro operační systémy Micro-
soft Windows, Mac či Unixové operační systémy (pokud nejsou použity prvky závislé
na platformě).
• Obsahuje podrobnou dokumentaci a příklady.
• Možnost programovat v C++, QML, Pythonu a JavaScriptu.
• Nastavení vzhledu aplikace se dá oddělit od zbytku kódu využitím stylový listů —
mají podobnou syntaxi jako skriptovací jazyk CSS.
• Definované události (a nejen ony) jsou implementovány jako virtuální metody — lze
je tedy snadno změnit podle potřeby.
• Tvorbu programů velice usnadňuje přehledné integrované vývojové prostředí Qt Cre-
ator.
• Qt i Qt Creator jsou dostupné zdarma pro vývoj nekomerčních produktů.
• Možnost automaticky vytvořit dokumentaci ze speciálně strukturovaných komentářů
pomocí QDoc.
• Vývojové prostředí Microsoft Visual Studio také podporuje tvorbu aplikací v Qt.
• V Qt je vytvořena spousta aplikací, existuje široká skupina lidí, kteří se jím zabývají
a jsou schopni na fórech poradit.
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2.5 Existující výukové programy pro pole-dance
Ani jedna z následujících aplikací nenabízí uživateli motivaci. Nejsou zaměřeny na příjemné
zážitky. Zatím jsem však neobjevila jiné projekty, které by se zabývaly pole–dance a byly
by dostupné zdarma.
Po zobrazení hlavní stránky webového portálu Pole Dance Dictionary mám na výběr
dvě možnosti: vyhledat cvik podle názvu nebo kliknout na tlačítko View all. Osobně bych
upřednostňovala rovnou zobrazení všech cviků, vždyť lišta s vyhledáváním je zde na ka-
ždé stránce a není problém ji najít. Dále je zobrazen přehled cviků, ten je udělán velice
přehledně. Na levé straně jsou různé kategorie a hlavní prostor obsahu zabírají ikonky
cviků s jejich názvy.
Obrázek č.2.5 ilustruje vzhled po výběru prvku. Z tohoto rozložení jsem mírně zkla-
maná, neboť to co mě zajímá nejvíce — video, nezabírá příliš velkou část obrazovky.
Reklamy na pravé straně jsou sice téměř nutnou součástí webových stránek, nicméně působí
poněkud rušivě. Ještě před shlédnutím videa proběhne jeho načítání. Naštěstí videa jsou
krátké a toto zdržení není příliš velké.
Po skončení videa následuje reklama, která by až tak nevadila, pokud si nechceme
video prohlédnout znovu. V opačném případě jsem však nucena tuto reklamu shlédnout a
zdržuje tak od toho, abych důkladně pochopila nový cvik.
Pod videem se nachází ikonky s podobnými pohyby a prostor pro otázky nebo
komentáře. Následně se chci přesunout na jiný prvek, můj zrak tedy směřuje na levou stranu
obrazovky, kde mě však čeká mírné překvapení, neboť místo přehledného rozdělení,
které se zde nacházelo předtím, se mi nabízí pouze kategorie související s tímto
cvikem. Pod tuto nabídku autoři ještě uvedli další názvy pro tento prvek, za což jsem
jim vděčná, neboť názvosloví tohoto sportu není ustálené a pevně dané. Nechápu však, proč
se tato informace plete mezi textová tlačítka.
Pokud si nebudu všímat reklam, vzhled těchto internetových stránek je jednoduchý a
hezký.
Obrázek 2.5: Vzhled aplikace Pole Dance Dictionary po výběru cviku5.
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Obrázek 2.6: Vzhled Pole Dance Syllabus ze stránek Pole Dance Community6.
Na stránkách Pole Dance Community se nachází pole dance sylabus, pokud ho chcete
shlédnout online, musíte se k němu proklikat. K dispozici je i Pole Dance Syllabus Book, což
je desktopová aplikace, kterou tedy můžete používat na svém počítači i bez internetového
připojení, tato verze je však placená. Slibuje však přátelštější umístění prvků, možnost
řazení prvků dle abecedy, větší obrázky a 400 cviků. Nenaleznete zde však videa, jde pouze
o formu knihy. Další možností je Pole Dance Syllabus jako CD, zde je tedy opět výhoda
používání oﬄine a cvik si můžete uložit a vytisknout.
Nyní se zaměřím na online verzi. Její vzhled je vidět na obrázku č. 2.6. Opět zjišťuji
že nejzajímavější informace, zabírá nejméně místa. Zkoušela jsem proto kliknout na
ikonu, která ilustruje zobrazení na celou obrazovku. Nikomu neradím to po mě zopakovat,
protože se zobrazí ve větším formátu podivně ořezané video, bez ovládání play/pause a
jedinou možností je zmáčknout klávesu Escape. Když hned poté spustím sylabus znovu,
dostanu se opět do stejného místa. Musím tedy zavřít internetové okno a znovu vyhledat
stránky Pole Dance Community.
Líbí se mi však, že po skončení se video ihned začne opakovat od začátku. Je
totiž velice pravděpodobné, že uživatel bude potřebovat pohyb shlédnout vícekrát, není
tedy nucen znovu a znovu klikat na tlačítko play. Rozložení prvků se nepřizpůsobuje
velikosti obrazovky a i v případě klasických notebooku máte kolem hlavního obsahu
černou plochu. V levém sloupci opět nacházíme kategorie, bohužel však pouze podle úrovní.
Nemáme zde ani možnost vyhledat cvik podle názvu. Výhodou je funkce zpomalení, pro
které máme 2 úrovně. Opět jsem ráda, že autoři nezapomněli na alternativní názvy a
umístili je pod video. Navíc přidali i pár slov navíc, např. tipy jak můžete cvik vylepšit a
ztížit.
5Z internetové stránky http://poledancedictionary.com/moves/25/blade/.
6Z aplikace PDC Syllabus dostupné na http://www.poledancecommunity.com/pdc-pole-dance-syllabus-
v15-111.
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Okno aplikace se nedá zmenšovat, zvětšovat či minimalizovat. Což je dle mého názoru
v pořádku, neboť uživatel by se měl soustředit na pochopení nového cviku a není možné
přitom pročítat e-maily, či sledovat facebook. Tento sylabus má pěkný design, oceňuji také,
že kromě upozornění na možnost tvůrcům finančně přispět pro zachování této aplikace
zdarma, zde nejsou jiné reklamy.
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Kapitola 3
Analýza zadání a návrh
Tato kapitola začíná rozborem zadání. Je zde uvedeno, jaké funkce by aplikace měla obsa-
hovat a proč. Následuje návrh rozložení jednotlivých prvků. Uvádím původní náčrt způsobu
poskládání komponent, komentuji jeho nevýhody a kroky, které vedly k výsledné podobě
rozložení jednotlivých součástí. Na závěr této kapitoly popisuji model dat, se kterými vý-
sledný program bude pracovat.
3.1 Analýza zadání
Cílem je vytvořit výukovou aplikaci pro pole dance. Program by měl uživatele motivovat
a zároveň nabízet prvky potřebné pro učení specifického sportu. V pole dance stu-
diu Citadela Mefisto jsem měla možnost diskutovat s trenérkami. Zjistila jsem, jaké prvky
by v programu ocenily, ukázaly mi webové stránky, na kterých se již nějaká výuková vi-
dea nacházejí (byly shrnuty v kapitole Testování 2.5), spolupracovaly na vytvoření videí a
následném testovaní celé aplikace.
Nejdůležitější částí jsou videa cviků. Ty musí být natočena tak, aby bylo možné na tyči
pozorovat celou postavu. Jsou tedy ve specifickém rozlišení 1840px na 1920px. Dále se jedná
o velice krátké úseky. Průměrný čas je 12 sekund, pokud nepočítáme sestavy — ty obvykle
trvají 1 minutu a 20 sekund. Provedení cviků se nedá zpomalit, proto pochopení některých
složitějších pohybů není snadné při pouhém pozorování videa. Jedním z požadavků trenérek
tedy bylo, aby bylo možné videa zpomalit. Protože komentovaly, že v konkurenčním
produktu zpomalení je, ale pouze ve třech úrovních, zahrnula jsem tuto funkci rovnou v 9
volitelných úrovních.
V průběhu uvažovaní nad návrhem vznikla komponenta znázorňující ikony, které před-
stavují cviky, u nichž je pohyb podobný jako u aktuálního prvku. Uživatelky tak vidí,
že učení je snadné — stačí změnit pouze pár maličkostí a naučí se další prvek. Nebo mohou
obdivovat těžší cviky, které vychází z toho, co už umí a těšit se tak, až dosáhnou patřičné
úrovně, aby jej vyzkoušely.
Ve výsledném produktu však musí existovat ještě jedno rozložení, kde bude možné
vybrat si z množství cviků ten pravý. Protože doufám, že aplikace se bude rozvíjet i po
skončení této bakalářské práce, výsledný počet videí se může vyšplhat až na 300. I při
nižším počtu je vhodné určit třídění. Jako nejvhodnější kritérium se jeví úroveň. Kurzy
pole dance jsou také rozděleny v jakémkoli studiu podle úrovně. Je to tedy snadné pro
orientaci, jak pokročilých, tak i začátečnic.
Dále jsem zvažovala možnosti cílového zařízení. Většina potencionálních uživatelek jsou
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ženy ve věku od 20 do 35 let. Aplikaci budou používat buď samostatně k připomenutí si
látky v kurzech, nebo práce s programem bude střídaná praktickým zkoušením
na tyči. Aby bylo možné obojí použití, aplikace je vyvíjena pro osobní počítače. Mobilní
telefony nebo tablety nemají dostatečně velkou obrazovku na takový způsob využití.
Pro kombinaci používání aplikace s praktickým cvičením je nutné, aby program bylo
možné ovládat z větší dálky. Styl písma je proto zvolen tak, aby na popis bylo dobře
vidět. K ovládání aplikace postačí myš. V přehledu všech prvků je možné se orientovat
pouze podle dostatečně velkých obrázků se cviky.
Od výukové aplikace se také požaduje, aby žáka dostatečně motivovala. Pro tento účel
vyberu určité gamifikační prvky o nichž jsem se zmiňovala v kapitole 2.2. Jedním z nich je
sbírání bodů a následné zvyšování úrovní za pravidelnou práci s programem. Vhod-
nou očekávanou frekvenci používání programu zjistím v průběhu testování aplikace. Dalším
skvělým prvkem, který hodlám použít je nedostupnost související se zvědavostí. Uži-
vatel bude se zvyšující se úrovní odkrývat nová videa.
3.2 Text a video
Aby byl cvik ještě lépe pochopitelný, videa jsou doprovázena textem. Toto je v pro-
gramu nejzajímavější funkce, kterou konkurenční aplikace vůbec neobsahují. Původně jsem
nad textem příliš neuvažovala a počítala s celistvým blokem. Nestrukturovaný dlouhý text
se však nikomu nečte dobře. Ve výsledku se tedy nejedná o blok textu, ale několik částí
celkového popisu. Když už bylo počítáno s úseky textu, přišel nápad na synchronizaci
pasáží s videem. To znamená, že část popisu, která je aktuálně zobrazována videem, se
zároveň nějakým způsobem vyznačí. Přehrávací prvek bude muset znát počáteční časy jed-
notlivých úseků a při jejich dosažení oznámit komponentě s popisy, že má označit další část
s konkrétním časem počátku. Tato komponenta bude vědět o tom, který prvek byl označen
jako poslední, zruší jeho označení a vyhledá správný úsek textu ke zvýraznění.
Protože názvosloví tohoto nového sportu ještě není standardizované, rozhodla jsem se
zařadit za popis videa i další názvy cviku. Primární jména prvků jsou lokální názvy
pole dance studia Citadela Mefisto. Počítám však s tím, že aplikaci by mohly používat i
návštěvnice jiných kurzů případně úplné začátečnice.
Pod popisem cviku se v budoucnu také mohou nacházet různé tipy pro snadnější pro-
vedení cviku, které budou posbírány od zkušených lektorek.
3.3 Návrh grafického uživatelského rozhraní
V počátečním náčrtu — viz obrázek č. 3.1 — se v horní části aplikace mělo nacházet
menu. Některé položky menu představují
”
rozklikávací“ nabídku. Protože aplikaci je možné
používat i s odstupem od počítače, musely by nápisy být velké a dobře čitelné. Menu by
tak zabíralo příliš mnoho prostoru, který může být věnován videu.
Když jsem chtěla tuto nabídku odstranit, musela jsem vymyslet jiné přepínání mezi
videi. V původním návrhu jsou videa rozdělena na úrovně, cviky (pohyby ze stejné kategorie
např. otočky, posilovací), videa (všechna videa), hvězdička (oblíbené) a about (o programu).
Některé z těchto názvů ani nebyly na první pohled pochopitelné. Dále byla nepříjemná
kombinace češtiny a angličtiny. Byly však takto zvoleny, díky tomu, že byly krátké a
jednoslovné.
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Záložku cviky jsem tedy nahradila ikonami, symbolizující podobné pohyby. Na ob-
rázku č. 3.2 je můžete vidět úplně vpravo. Sice tímto způsobem uživatel neuvidí všechny
cviky z dané kategorie najednou, nicméně to nejsou klíčové informace, které by bylo nutné
ponechat.
Obrázek 3.1: Původní rozložení prvků grafického uživatelského rozhraní.
Dalším prvkem záhlaví byla 1 ve čtvrt kruhu. Ta představovala gamifikační prvek, který
slouží k zobrazování bodů a úrovní, jenž se udělují za pravidelné používání aplikace. Tato
komponenta je nakonec také umístěna v obrazovce se seznamem videí.
V náčrtu s původním rozložením komponent je u ovládání videa symbol 0,5x. Ten měl
znázorňovat možnost zpomalení videa. Tímto způsobem je zpomalení vyjádřeno například
ve VLC media playeru. Zdálo se mi však, že účel tohoto tlačítka by nebyl na první
pohled zřejmý. Při průzkumu přehrávačů videí, jsem se však nesetkala s žádným uspoko-
jivým řešením. Napadlo mě tedy vyjádřit zpomalení symbolem. Na obrázku č. 3.2 tedy
už vidíte ikonu se šnekem. Po kliknutí na šneka se vedle něj objeví posuvník s textovým
popisem jeho hodnoty a lze tak nastavit 9 úrovní zpomalení.
U ovládání videa se v původním náčrtu nachází i posuvník s aktuální pozicí. Ten byl
obrácen do horizontální polohy a přesunut vedle videa. Vzhledem k netypickým rozměrům
přehrávače, je potřeba komponenty klást co nejvíce do šířky. Ovládací prvky videa
jsou sice výsuvné, ale i přesto není žádoucí, aby zabíraly příliš velký prostor. Zároveň tlačítka
musí být dostatečně velká, aby bylo možné s aplikací pracovat i s mírnou vzdáleností od
počítače. Vznikl tak horizontální posuvník, který je sice netypický, ale prostor pro video
je důležitější.
Konečné rozložení prvků grafického uživatelského rozhraní můžete vidět na obrázku č.
3.2. Tento návrh tedy přinesl:
• více místa pro hlavní obsah
• byly zachovány všechny důležité původní funkce
• význam prvků je jasnější
Pro budoucí rozvoj aplikace je stále mnoho prostoru. Například by bylo možné zařadit
do aplikace reakci na hlasové povely. Na takový signál by se video buď zastavilo, nebo
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Obrázek 3.2: Výsledné rozložení prvků grafického uživatelského rozhraní.
začalo přehrávat od začátku. Dalším možným vylepšením je natočení videí z více úhlů, aby
bylo možné v průběhu sledování otáčet s videem do stran. Poslední nápad spočívá
v tom, že pomocí kamery by program rozeznal, jak daleko pozorovaná osoba stojí a
podle toho zvětšoval velikost písma. Uživatel by si sám mohl nastavit velikost písma
podle vzdálenosti od počítače.
3.4 Datový model
Obrázek 3.3: E-R diagram.
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Na obrázku č. 3.3 je znázorněn E-R diagram. Na jeho základě nyní popíši datové
struktury aplikace, které se vztahují ke cviku. Cvik se kromě id, názvu, úrovně, cesty k
souboru s videem a obrázkem skládá i z dalších složených datových typů. Těmi zde
jsou: seznam s úseky popisu videa a pole s čísly id pro podobná videa.
Popis videa nemůže v aplikaci existovat bez cviku, ke kterému je přiřazen — slabá en-
tita. Také musí být uložen jako seznam skládající se z menších částí popisu, které
budou postupně vyznačovány. Každá část má určené pořadí, dále obsahuje čas (počá-
teční pozice ve videu vyjádřena v milisekundách) a text. Uvažovala jsem i o reprezentaci
popisu pomocí hashovací tabulky, kde klíčem by byl čas. Tím by se však stalo, že popisy
by ve výsledném zobrazení byly přeházené. Ne všechny textové úseky mají stanovený čas.
Zvláště pak potřebuji, aby alternativní názvy cviku (bez uvedeného času) se nacházely
v popisu až jako poslední položka.
Cviky jsou uloženy v datové struktuře, která se skládá z hodnoty (cvik) a
klíče (id). Všechna data se mění pouze ručně — aktualizováním souboru xml. Na začátku
běhu programu se pomocí obrázku vytvoří tlačítko, znázorňující cvik. S tím poté pracují
komponenty seznam cviků a zobrazení podobných cviků. Název cviku využívá hlavně kom-
ponenta, která zobrazuje popis videa. Ta dále potřebuje znát i texty a časy částí popisů,
které zobrazuje a v závislosti na pozici ve videu vyznačuje. Přehrávač také potřebuje tyto
časy znát, aby mohl vysílat signály pro aktualizaci zvýraznění při dosažení jednot-
livých časů. Dále potřebuje znát, kde se nachází soubor s videem. Seznam cviků využívá
hodnotu úroveň ke třídění. Komponenta pro zobrazení podobných cviků prochází pole
s čísly id a podle nich hledá (v datové struktuře se cviky) odpovídající prvky,
aby je mohla vizualizovat.
Teď přejdu k popisu uživatele. Tato entita byla přidána za účelem realizace gami-
fikačních prvků. Nejvíce informací o uživateli zpracovává hlavní okno, které přidává
uživateli body za používání aplikace. Aby se nestalo, že by se například za každý
přístup v jednom dni přidaly body desetkrát, existuje atribut posledníNávštěva. Jedná
se o datum, které se porovnává s aktuálním datem a případně jsou přidány body. Pokud
body přesáhnou hranici 100, zvýší se hodnota atributu level. O stavu bodů a úrovní je
informován seznam cviků, který zobrazí tyto informace. Hlavní okno podle počtu videí uži-
vatele (počet je společný pro úrovně 1,2 a jiný počet mají úrovně 3,4) určí, které cviky si
může uživatel spustit. Data s informacemi o uživateli jsou uložena ve složené struktuře,
která se skládá pouze z jednoduchých datových typů - kladná celá čísla a datum. Na rozdíl
od entity Cvik, jsou informace o uživateli měněny při běhu programu.
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Kapitola 4
Realizace
V této kapitole uvedu, jak jsem aplikaci vyvíjela, pro jaká zařízení, jakým způsobem jsou
získávána data a popíši diagram tříd. K realizaci patří i testování. V poslední sekci tedy uvá-
dím jak jsem program testovala, výsledky testování a možná rozšíření na základě odpovědí
z dotazníku.
4.1 Implementace
Projekt jsem vyvíjela ve frameworku Qt.5. Použila jsem vývojové prostředí Qt Creator.
Aplikace byla překládána v kompilátorem MinGW. Hlavním programovacím jazykem je
C++. Dále jsem použila stylové listy, které jsou psané ve skriptovacím jazyce, jenž má
podobná pravidla a účel jako jazyk CCS. Aplikaci jsem vytvářela v operačním systému
Windows 7. Testování aplikace probíhalo na operačním systému Windows 7, Windows
8 a Windows XP. Aplikace je přenositelná — s dodanými knihovnami ji lze spustit na
jakémkoli počítači s operačním systémem Windows XP a novější.
Protože počítám s budoucím rozšiřováním, data potřebná pro aplikaci musí být repre-
zentována takovou formou, aby je mohly upravovat jak samotné trenérky, tak aby je
byl program schopen zpracovat. K tomuto účelu jsem jako nejlepší řešení vyhodnotila xml
formát. Zde je příklad xml souboru s informacemi o cviku pro aplikaci MefistoPole:
<?xml version="1.0" encoding="utf-8"?><cviky><cvik>
<id>1</id>
<uroven>1</uroven>
<nazev>Fireman</nazev>
<ikona>./prostredky/ikony/fireman.jpg</ikona>
<video>./prostredky/videa/fireman.avi</video>
<podobne>2</podobne>
<podobne>4</podobne>
<popis>
<text>Rozejděte se po špičkách kolem tyče.</text>
<cas>0</cas>
</popis><popis>
<text>Odražte se od země a vnější nohou se zahákněte o tyč.</text>
<cas>2000<cas>
</popis><popis>
<text>Alternativní názvy: Jump and Squeak Spin, Firefly,
19
Spiderman</text>
<cas></cas>
</popis></cvik></cviky>
Každý cvik musí být označen identifikátorem, aby bylo možné se na něj odkazovat z
jiného prvku. K tomu slouží kladné celé číslo. Hlavní informací je cesta k souboru s videem.
Ještě než se uživatel dostane k videu, musí si prvek vybrat. Proto aplikace potřebuje znát
i cestu k obrázku znázorňující výslednou figuru.
O komplikovaném názvosloví jsem se již zmiňovala viz kapitola č. 3.1. Cviky tedy kromě
názvu obsahují i alternativní názvy, ty jsou uloženy stejnou formou jako popisek videa.
Jelikož jsem se rozhodla vyznačovat aktuální text, popisek je nutné svázat s časem
(počátek úseku ve videu v milisekundách). Pokud informace o času chybí popisek se
nevyznačí, ale bude zobrazen (toho je záměrně využito pro zobrazení alternativních
názvů). Čas a text tedy musí mít společný element v xml souboru — zde element popis.
Na obrázku č.4.1 je zobrazen diagram tříd. Hlavní třídy, které zajišťují zobrazení gra-
fických prvků jsou: Player, Description, SimilarMoves a VideoList. Tyto třídy jsou
signály propojeny s hlavním oknem — díky tomu je na základě zmáčknutí různých tla-
čítek buď změněn mód aplikace (z přehrávání videa na seznam videí), nebo se změní
zobrazované informace v přehrávacím módu.
Objekt Player je ze všech nejzajímavější. Je zde využita třída QMediaPlayer, jejíž in-
stance mediaPlayer obsahuje informace o aktuálním videu. MediaPlayer je napojen na
signál oznamující změnu pozice ve videu (vyjádřeno v milisekundách). Díky tomu je ná-
sledně změněna hodnota posuvníku. Protože se v našem případě jedná o velice krátká videa
a posuvník je dlouhý, bylo nutné mediaPlayeru nastavit vhodný interval oznamování změn.
Posuvník se tak pohybuje plynuleji.
S oznamováním pozice ve videu však souvisí i následné označení textu, který spadá
pod třídu Description. Propojení funguje tak, že v instanci player se ve slotu void
positionChanged(qint64 position) vyhodnotí, zda nová pozice ve videu je rovna nebo
větší než další čas z popisu cviku (player má k dispozici seznam časů jednotlivých úseků).
V případě, že vyhodnocení proběhne kladně, je vyslán signál hlavnímu oknu. To následně
zavolá metodu třídy Description, která zruší aktuální označení a nově označí správnou
část popisu.
Další zajímavou částí z implementace třídy Player je zobrazování vysouvacího ovládání
videa (tlačítka play/pause a šnek s posuvníkem). Tento kontrolní panel se zobrazuje
ve chvíli, kdy myš přejede nad videem. Po určité době nečinnosti myši zase zmizí.
Aby bylo možné detekovat pohyb myši nad videem, bylo nutné přepsat virtuální metodu
třídy QVideoWidget. Proto vznikla třída VideoWidget, která dědí ze třídy QVideoWidget
a pouze přepisuje virtuální metodu void mouseMoveEvent(QMouseEvent *event). Po za-
volání funkce mouseMoveEvent(QMouseEvent *) objekt videoWidget zašle signál instanci
player. Ta poté zobrazí ovladače videa a zároveň započne odpočítávání. Po uplynutí
určeného času instance třídy QTimer vyšle signál, na který je napojen player. Protože
videoWidget nezachycuje pohyb myši, která se nachází nad zobrazenými ovládacími prvky,
před schováním ovládání je ještě nutné zkontrolovat, zda se myš nepohybuje právě
tam. Toto se zjistí zavoláním metody getUp() objektu popupVideoControl.
Instance description zobrazuje název cviku, tlačítko s domečkem a popis cviku. Se-
znam jednotlivých částí popisu je reprezentován jako hash tabulka, kde klíčem je
čas ve videu a hodnotou je tlačítko, které zobrazuje popis. Tlačítka jsou do rozložení prvků
přidávána postupně, v pořadí, v jakém se nacházela v seznamu. Description si uchovává
klíč k tlačítku, které bylo naposledy označeno. Po zavolání funkce void highlightPart
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(qint64 position) je pak velice rychle nalezeno tlačítko, u kterého se má označení
zrušit, i tlačítko, které se má nově označit.
Obrázek 4.1: Diagram Tříd.
Třída SimilarMoves je velice jednoduchá. Zobrazuje ikony s podobnými cviky. Už při
inicializaci se podle velikosti obrazovky zjistí počet ikon, které se mají zobrazit
(velikost obrázkového tlačítka je pevně daná). Než se ilustrace cviků zobrazí, je nutné
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projít seznam s identifikačními čísly cviků a pro každé číslo najít odpovídající cvik
v mapě. Mapa je datová struktura v C++. Jde o asociativní kontejner, který obsahuje klíč
a hodnotu. Prvky jsou primárně řazeny podle klíče a toto pořadí je striktně dodržováno.
Vyhledání cviku je tak rychlejší, než kdyby cviky byly uloženy v obyčejném seznamu.
Seznam videí je vytvořen už při inicializaci videoListu. Po celou dobu běhu programu
je neměnný. VideoList tedy postupně vytváří ikony cviků jednotlivých úrovní (procházením
v seznamu cviků) a zobrazí je v tabulkovém rozložení.
První úkol instance třídy MainWindow je otevřít a roztřídit informace z xml sou-
boru (obsahuje informace o cviku). Jednotlivé instance exercise (cvik) ukládá do se-
znamu a uchovává je po celou dobu běhu programu. Podle potřeby také zobrazuje varovné
hlášení související s kontrolou vstupních dat. MainWindow spojuje všechny kompo-
nenty a správně je zobrazuje. Přijímá signály od všech tlačítek a správně řídí zobrazení
potřebných součástí. Pomocí různých funkcí předává komponentám potřebné informace o
aktuálním cviku.
4.2 Testování grafického uživatelského rozhraní
Pro testování jsem využila skupinu žen, které navštěvují kurzy pole dance ve studiu Ci-
tadela Mefisto. Mezi testovanými osobami byly i některé trenérky, jejich odpovědi však
nebyly ničím specifické, odpovídaly podobně, jako kurzistky. Testování probíhalo následně:
potencionální uživatelky si nejdříve samy vyzkoušely práci s aplikací. Dále jsem jim
zadala úkoly, které mají udělat a pozorovala jsem, zda se při plnění úloh nevyskytují
nějaké problémy. Průběžně jsem si zapisovala jejich poznámky. Následně dostaly k vypl-
nění dotazník. Na konci dotazníku bylo místo pro vyjádření jakýchkoli názorů, nápadů
apod. Celkem dotazník vyplnilo 31 žen. V Příloze B je zobrazen použitý dotazník. Způsob
otázek a odpovědí je vytvořen podle Likertova měřítka. Podstatou je, že dotazovaná osoba
vybírá z alespoň pěti odpovědí, které vyjadřují její postoj k určitému tvrzení.
Jak jsem předpokládala, potvrdilo se, že pole dance praktikují převážně ženy ve věku od
20 – 30 let. Z testovaných osob, nikdo neuvedl věk vyšší než 30 let. Pouze 10 % dotázaných
uvedlo, že jim je méně než 20 let.
Obrázek 4.2: Graf znázorňující pochopení tlačítka se šnekem.
Překvapil mě však výsledek na dotaz k tlačítku se šnekem. Čekala jsem, že jeho
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použití bude zřejmé. Při testování se však vyskytlo pár problémů. Některé ženy očeká-
valy, že při zmáčknutí šneka už se video zpomalí. Nepochopily tedy, že si rychlost zpomalení
zvolí na vysunutém posuvníku a až poté se video zpomalí. Navrhla jsem řešení, jež se
jim zdálo uspokojivé — nad hodnotu s rychlostí (př. 0,5) doplnit nápis
”
Rychlost:“.
Přesný výsledek testování jednoznačnosti tlačítka se šnekem můžete vidět na obrázku č.
4.2. K funkci zpomalení jsem ještě chtěla zjistit, jak moc by byla využívaná. Většina
souhlasila, že zpomalení není potřeba u cviků první úrovně. U cviků vyšších úrovní zpoma-
lení ocenily skoro všechny testované ženy. Jen pár odpovědí bylo nesouhlasných a to pouze
z řad trenérek, nebo kurzistek navštěvující kurzy úrovně 4 (nejvyšší úroveň). Konkrétní
hodnoty jsou zobrazeny na obrázku č. 4.3.
Obrázek 4.3: Graf znázorňující využití funkce zpomalení pro cviky z úrovní 2 – 4.
Také jsem očekávala, že seznam prvků pomocí ikon bude stačit. 90 % však uvedlo, že s
tímto nesouhlasí a potřebují k obrázkům i názvy cviku.
Dále mě zajímalo kolikrát týdně by aplikaci využívaly (pro zavedení gamifikačního
prvku). Většina vybrala odpověď 1krát – 3krát. 16 % dotázaných by aplikaci využívalo 3krát –
5krát týdně. Z obrázku č. 4.4 je zřejmé, že většina dotázaných by aplikaci při cvičení
využila. Odpovědi
”
nevím“ použily pouze ty slečny, které doma pole dance tyč nevlastní,
avšak ne všechny z nich. Z rozhovorů vyplynulo, že i když samy doma tyč nemají, chodí
trénovat třeba ke kamarádce. Tím si vysvětluji souhlasné odpovědi i z řad slečen, které
doma tyč nevlastní.
4.3 Shrnutí výsledků testování s návrhy na zlepšení
Můj celkový dojem z testování je velice dobrý. Uživatelky si zejména chválily možnost
zpomalení a také synchronizaci popisu s videem. Dostala jsem od nich i spoustu
návrhů na vylepšení, jako jsou:
• Přidání názvů cviků pod jejich ikony.
• Sepsaní častých chyb při provádění prvku a jejich zobrazení pod popisem cviku.
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Obrázek 4.4: Graf vyjadřující stanovisko k použití aplikace zároveň při cvičení.
• Zařídit, aby komponenta s podobnými cviky byla rolovací a bylo tak možné vybírat
z více cviků — i z jiné kategorie.
• Přidat titulní stranu s popisem ovládání aplikace. Tento požadavek mě trochu zaskočil,
mylně jsem se domnívala, že u tak jednoduché aplikace to není potřeba. Nicméně
nápovědu jsem do programu přidala.
• Realizovat třídění cviků nejen podle úrovní, ale i podle typu — otočky, posilovací,. . .
• Při přejetí myší nad šnekem, zobrazit popis (že jde o zpomalení).
• K číslu oznamujícímu zvolenou rychlost, přidat nápis
”
Rychlost:“.
Zásadnějšími změny do budoucna by tedy mohlo být překomponování menu, které by na-
bízelo řazení cviků i podle typů. To by bylo možné realizovat pomocí vysouvacího
menu na levém boku v seznamu videí. Malá šipka by naznačovala, že se tam skrývá
vysouvací prvek. Takto by menu zbytečně nezabíralo prostor. Dále by bylo vhodné mírně
upravit tlačítko zpomalení. Již jsem přidala nápis
”
Rychlost:“. Dalším vylepšením může
být přidání ikony se zajícem, které by naopak video zrychlovalo. Mezi oběma tlačítky
by se zobrazoval posuvník. Zároveň by se rychlost měnila i při klikání na tlačítka. Kom-
ponenta s podobnými cviky by mohla nahoře a dole obsahovat malé šipky, kterými by
se dalo posunout i na jiné cviky, než jen podobné právě probíhajícímu. Další nápady
na vylepšení, které vznikly mimo testování, již byly uvedeny v kapitole Návrh grafického
uživatelského rozhraní viz 3.3.
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Kapitola 5
Závěr
Hlavním cílem bylo vytvořit grafické uživatelské rozhraní aplikace pro výuku pole dance. Sa-
motnému vývoji předcházelo studium návrhu GUI, studium teoretických poznatků
o testování a průzkum konkurenčních aplikací. Dále byla provedena analýza po-
třeb uživatelů s pomocí trenérek pole dance studia Citadela Mefisto. Na základě těchto
požadavků jsem určila cílové zařízení aplikace a vybrala vhodné nástroje pro implementaci.
Poté jsem prozkoumala práci s těmito prostředky.
Návrh uživatelského rozhraní se postupně vyvíjel. Nejdůležitější bylo vybrat hlavní
funkce a jejich rozložení, tak aby ovládání aplikace bylo pro uživatele jednoduché. Rozložení
komponent muselo být takové, aby nejpodstatnější informace byly dobře viditelné
a zabíraly co nejvíce prostoru. Je počítáno s tím, že aplikace bude používaná zároveň při
cvičení. Uživatelky tedy budou mírně vzdáleny od počítače. Pro větší atraktivitu programu,
byly přidány gamifikační prvky. Konkrétně se jedná o sbírání bodů za pravidelnou práci
s aplikací. S tím také souvisí postupné odkrývání videí podle dosažené úrovně.
Na základě návrhu jsem poté aplikaci implementovala. Hlavním implementačním jazy-
kem je C++ s použitím rámce Qt.5. Cílovým zařízením jsou osobní počítače s operačním
systémem Microsoft Windows.
Díky testování bylo ověřeno, že případné uživatelky jsou s produktem spokojeny, zároveň
však mají spoustu nápadů na zlepšení. Testování odhalilo, že věci, jež jsou jednoznačné
tvůrci, nemusí být jasné uživateli. V tomto případě se zejména jedná o použití funkce
zpomalování.
Výsledkem práce je funkční první verze aplikace s grafickým uživatelským rozhraním
pro výuku pole dance. Tento produkt mohou používat jak začátečnice, tak ženy, které už
kurzy pole dance navštěvují a rády se zdokonalují i samy mimo výuku.
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Příloha A
Obsah CD
• Manuál k překladu a spuštění aplikace pojmenovaný README.txt v kořenovém
adresáři.
• Spustitelný exe soubor aplikace spolu s potřebnými knihovnami ve složce /Mefisto-
Pole.
• Zdrojový kód programu v adresáři /MefistoPole/src.
• Tato práce ve formátu pdf s názvem Technická zpráva ve složce /tz.
• Zdrojové kódy tohoto dokumentu v adresáři /tz/src.
• Vzhled dotazníku pro testování uživatelského rozhraní aplikace a jeho výsledky ve
složce /dotazník.
• Video k prezentování aplikace v adresáři /video.
• Plakát ve složce /plakát.
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Příloha B
Dotazník pro testování GUI
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